LANDASAN KONSEPTUAL PERENCANAAN DAN PERANCANGAN SEKOLAH EKSPERIMENTAL DI BANTUL, YOGYAKARTA DENGAN MENGGUNAKAN METODE PENDEKATAN SOCIAL INTERACTION





KONSEP PERENCANAAN DAN PERANCANGAN 
 
 
6.1. KONSEP PERENCANAAN 
6.1.1. KONSEP VILLAGE AS SCHOOL – SCHOOL AS VILLAGE 
Village as School – School as Village merupakan implementasi 
pragmatis akan pendidikan berbasis kebudayaan. Metode peleburan sekolah 
ke dalam perdesaan tradisional ini harapannya mampu mengakomodasi proses 
transfer knowledge secara optimal; tidak hanya secara teoretis dan hafalan 
namun secara praktik gaya hidup secara konkret; sehingga etika, etiket, dan 
pandangan hidup nilai-nilai tradisional yang penuh ethos dapat mendarah-
daging pada setiap peserta didik. 
Village as School 
Desa tradisional sebagai kawasan peradaban yang kental akan nilai-
nilai kebudayaan lokal berperan sebagai sekolah atau sumber belajar itu 
sendiri. Desa tradisional ditempatkan sebagai media Sekolah Eksperimental 
untuk mengenal dan menyatu dengan kehidupan tradisional. Peleburan 
sekolah di dalam perkampungan mengajak peserta didik untuk berinteraksi 
dengan masyarakat, sehingga terjadi proses sosialisasi atau enkulturasi. 
Selain dengan berinteraksi sosial secara kasual, proses enkulturasi 
dapat berlangsung melalui penerjunan langsung peserta didik ke dalam 
aktivitas keseharian masyarakat, misalnya bertani, berternak, berkesenian, 
memasak, dan lain-lain. Berikut ini adalah beberapa fasilitas yang perlu 
diintegrasikan dalam perencanaan Sekolah Eksperimental sebagai media 
untuk mengoptimalkan proses enkulturasi tersebut: 
1. Classroom 
Ruang Kelas ditempatkan di halaman rumah warga, berhadapan 
dengan rumah joglo kampung. Selain memicu pemerolehan nilai-nilai 
kebudayaan melalui arsitektur tradisional, rumah warga ini berperan 





2. Education Farm 
Media bercocok tanam ini cocok diterapkan karena sebagian besar 
masyarakat setempat bermatapencaharian sebagai petani. Dengan 
memposisikan warga setempat sebagai mentor, education farm 
diharapkan dapat menjadi media enkulturasi melalui bertani bersama. 
 
3. Amphitheater 
Masyarakat setempat memiliki berbagai aktivitas kesenian (lihat 
4.3.1.3. Kondisi Sosial Budaya Dusun Kedungjati hal. 60 dan 4.3.2.3. 
Kondisi Sosial Budaya Dusun Wunut hal. 63). Amphitheater yang 
dapat dimanfaatkan sebagai tempat bagi masyarakat untuk latihan 
atau pentas kesenian ini harapannya akan memicu proses enkulturasi 
melalui berkesenian bersama. 
 
School as Village 
Selain sekolah dan proses belajar yang melebur dengan perkam-
pungan, adalah penting untuk mengadakan beberapa fasilitas yang dapat 
mengakomodir berbagai aktivitas masyarakat setempat sehingga citra sekolah 
sebagai bagian dari perkampungan – atau School as Village – dapat terbentuk. 
Berikut ini adalah beberapa Shared Facilities yang diharapkan 
mampu menjadi katalisator terjadinya proses enkulturasi melalui berinteraksi 
sosial: 
1. Ruang Duduk Outdoor 
Ditempatkan sebagai titik transit bagi para petani atau pejalan kaki 
lainnya serta sebagai tempat mengobrol bagi masyarakat maupun 
pengguna sekolah eksperimental. 
2. Warung sebagai Kantin 
Warung-warung eksisting diredesain dan dikembangkan untuk juga 
menjadi kantin bagi pengguna sekolah ekperimental. 
3. Ruang Serbaguna 
Dapat dimanfaatkan oleh warga untuk mengadakan pertemuan atau 





4. Learning Park & Perpustakaan 
Sebagai area ekstensi outdoor dari perpustakaan, Learning Park 
didedikasikan sebagai ruang bagi publik; terutama masyarakat 
setempat; untuk belajar dan memicu minat masyarakat untuk masuk 
ke dalam perpustakaan. 
5. Lapangan Olahraga 
Proses interaksi sosial secara kasual lainnya dapat dicapai dengan 
berolahraga non-formal bersama masyarakat setempat. 
Dari sejumlah ruang dan fasilitas yang berperan dalam membentuk 
Village as School – School as Village seperti yang telah dijelaskan di atas, 
dapat disimpulkan bahwa terdapat beberapa fasilitas tambahan yang perlu 
diintegrasikan dalam perencanaan Sekolah Eksperimental di luar kebutuhan 
sekolah formal pada umumnya, antara lain adalah:
 Education Farm 
 Amphitheater 
 Ruang Duduk Outdoor 
 Learning Park
 
6.1.2. KONSEP PROGRAM RUANG 
6.1.2.1. KONSEP KEBUTUHAN RUANG 
Kebutuhan ruang pada perencanaan Sekolah Eksperimental ini dapat 
diklasifikasikan menurut fungsinya ke dalam 4 kelompok, yaitu Classroom 
sebagai ruang belajar-mengajar klasikal, Learning Hub sebagai pusat fasilitas 
belajar, Public Service sebagai ruang pelayanan publik, dan Shared Facilities 
sebagai ruang komunal yang dapat digunakan oleh publik. Berikut ini adalah 
rincian kebutuhan ruang berdasarkan analisis kebutuhan organik, kebutuhan 
sosial, dan kebutuhan spasial. 










6.1.2.2. KONSEP ORGANISASI RUANG 
 
 
 Skema 6. 1: Organisasi Ruang Perancangan Sekolah Eksperimental 





6.2. KONSEP PERANCANGAN 
6.2.1. KONSEP PERANCANGAN TAPAK 
Berikut ini adalah intisari dari hasil analisis perancangan tapak yang telah 
dibahas pada bab sebelumnya. Hasil-hasil dari analisis tersebut disarikan menjadi 



















Status tanah dapat dibedakan menjadi 3, yaitu lahan 
kosong, halaman rumah, dan buffer zone. Konstruksi 
pada lahan kosong dapat dirancang secara permanen, 
sedangkan pada halaman rumah dirancang non-
permanen untuk mempermudah proses pembong-
karan jika diperlukan sewaktu-waktu. Area buffer 
zone yang merupakan RTH dimanfaatkan untuk 
fungsi non-bangunan, seperti area parkir, amphi-
theater, ruang duduk outdoor, education farm, dan 
lain-lain. 
Gambar 6. 1: Zonasi Perancangan Sekolah Eksperimental pada Tapak.  
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 2: Konsep Jenis Permanensi Bangunan.  






Relokasi dan Pengembangan Warung 
Penempatan warung ditata ulang pada area sejajar 
dengan perumahan. Selain untuk mengembangkan 
aspek alignment pada Architectural Unity, relokasi ini 
dilakukan supaya visual terhadap sungai tidak 
terhalangi. 
Pada area bekas warung digunakan sebagai Ruang 
Duduk Outdoor. Dengan adanya integrasi antara 
warung/kantin dan ruang duduk outdoor pada jalan, 
suasana yang interaktif pada lingkungan diharapkan 




Skyline Follows Contours 
Kebutuhan ruang vertikal yang cukup tinggi untuk 
Ruang Serbaguna menuntut adanya bangunan tinggi 
pada tapak; sehingga penempatannya pada permuki-
man satu lantai ini perlu diperhatikan supaya tidak 
merusak aspek Architectural Unity. 
Kontur yang membukit pada bagian latar belakang 
dijadikan sebagai acuan skyline bangunan. Dengan 
begitu dapat meminimalkan intervensi tatanan 
vertikal lingkungan eksisting. Skala yang digunakan 




Tidak adanya benda yang menarik pada ujung sumbu 
sentral menyebabkan kualitas ruang memburuk, 
ruang menjadi tersebar, dan kekuatannya berangsur 
menghilang. 
Ruang Serbaguna dan Learning Hub sebagai bangu-
nan yang memiliki nilai-nilai School as Village 
dtempatkan sebagai objek monumental dan jalan pada 
ujung dibelokkan. Hal ini akan memberikan kesan 
tarik-menarik pada ruang sumbu sehingga menunjang 
suasana lingkungan yang interaktif. 
 
Gambar 6. 3: Konsep Relokasi dan Pengembangan Warung.  
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 4: Konsep Skyline Follows Contours.  
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 5: Konsep Sumbu Sentral.  





6.2.2. KONSEP PERANCANGAN SOCIAL INTERACTION 
Konsep perancangan yang akan dijelaskan disini adalah intisari dari hasil 
analisis pendekatan social interaction yang telah dipadukan dengan analisis tata 
bangunan dan ruang. Pembahasan konsep perancangan difokuskan pada wujud objek 
bangunan secara langsung. 
 
6.2.2.1. WUJUD PERANCANGAN CLASSROOM 
Skala Lingkungan Intim dan Jarak Social-consultive 
Skala lingkungan yang intim dan interaktif pada ruang di antara kelas 
dan rumah eksisting dibentuk dengan menerapkan skala 1 < D/H < 2 dan 
pemisahan ruang sosial sejauh 1,2 – 4 meter (social-consultive distance). 
Gambar 6. 6: Skala Intim dan Jarak Social-consultive pada Ruang Eksterior Kelas. 
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 7: Façade Alignment Ruang Kelas Sejajar dengan Rumah Eksisting. 





Façade Alignment Sejajar dan Building Heights Kontras. 
Jarak kedalaman façade bangunan kelas dirancang sejajar dengan 
rumah eksisting guna membentuk sense of unity sehingga meningkatkan 
suasana interaktif pada lingkungan (lihat Gambar 6.7). Atap bangunan kelas 
dirancang menggunakan atap datar sehingga membentuk suasana kontras yang 
mampu menjadi media bagi atap joglo eksisting untuk memberikan dominasi 
visual pada lingkungan (lihat Gambar 6.8). 
 
Pelingkup Bangunan Sociopetal dan Sociofugal 
Pelingkup bangunan dirancang sociopetal dan sociofugal secara 
operable untuk memenuhi kebutuhan interaksi sosial yang fleksibel antara 
ruang dalam bangunan kelas terhadap lingkungan. Pelingkup sociopetal 
memiliki karakter terbuka atau transparan untuk menciptakan koneksi visual 
dan menggunakan material kayu untuk membentuk sense of unity terhadap 
rumah eksisting.  
 
 
Gambar 6. 8: Atap Datar pada Kelas Menonjolkan Atap Joglo Eksisting. 
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 9: Pelingkup Sociopetal pada Bangunan Kelas. 






Pelingkup sociofugal memiliki karakter tertutup untuk menghindari 
kontak visual terhadap lingkungan. Material pelingkup sociofugal dirancang 
secara kontras menggunakan material metal yang reflektif untuk berkamuflase 
dengan tetap menonjolkan suasana lingkungan eksisting. 
 
6.2.2.2. WUJUD PERANCANGAN LEARNING HUB 
Pusat Orientasi Sumbu Sentral 
Learning Hub menjadi pusat orientasi terhadap 3 sumbu pada tapak, 
yaitu jalan utama Dusun Wunut, jembatan, dan Amphitheater di Dusun 
Kedungjati. Kondisi tersebut diharapkan mampu mengoptimalkan kesempatan 
bagi pengguna sekolah eksperimental dan masyarakat setempat untuk 
mengapresiasi nilai School as Village pada bangunan monumental ini. 
 
Gambar 6. 10: Pelingkup Sociofugal pada Bangunan Kelas. 
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 11: Gubahan Learning Hub sebagai Pusat Orientasi Sumbu Sentral. 





Skala Monumental dan Learning Park 
Skala D/H > 2 diterapkan untuk menciptakan suasana monumental 
pada lingkungan di sekitar Learning Hub. Ruang eksterior yang tercipta di 
antara Learning Hub dan rumah eksisting dimanfaatkan menjadi Learning 
Park sebagai ekstensi dari perpustakaan. 
 
Skyline Follows Contours 
Pola ketinggian bangunan Learning Hub dirancang mengikuti pola 
ketinggian bukit di belakangnya untuk menciptakan sense of unity terhadap 
lingkungan eksisting (lihat Gambar 6.13). 
 
Material Mengadopsi Zona Perumahan 
Architectural Unity diperoleh dengan menerapkan material bangunan 
yang selaras terhadap perancangan pada zona perumahan, yaitu perpaduan 








Gambar 6. 12: Skala Monumental dan Learning Park pada Learning Hub. 
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 13: Pola Ketinggian Bangunan (kiri) dan 
Material pada Learning Hub (kanan). 





6.2.2.3. WUJUD PERANCANGAN JALAN UTAMA 
Warung sebagai Supporting Function Ruang Duduk Outdoor 
Ruang Duduk Outdoor menempati lokasi bekas warung eksisting 
yang telah direlokasi pada seberang jalan. Warung dirancang melebur di dalam 
kontur untuk menjaga architectural unity dan menonjolkan rumah joglo 
eksisting. Integrasi antara ruang duduk outdoor dengan warung ini diharapkan 
mampu meningkatkan suasana lingkungan yang interaktif pada jalan utama. 
Kesinambungan Visual 
Definisi territorial menggunakan kontur dipertahankan. Teknik ini 
menciptakan kesinambungan visual secara optimal terhadap fungsi-fungsi 
publik sehingga mampu meningkatkan suasana interaktif pada lingkungan. 
Hal yang perlu diperhatikan adalah ketinggian kontur minimal 1,22 – 1,53 
meter, jika kurang harus dibuat pagar tanaman untuk mendefinisikan territorial 






Gambar 6. 14: Suasana Interaksi Visual pada Lingkungan Jalan Utama. 





6.2.3. KONSEP PERANCANGAN STRUKTUR DAN KONSTRUKSI 
6.2.3.1. KONSEP STRUCTURE FOLLOWS SOCIAL SPACES 
Prinsip utama dari filosofi ini adalah menempatkan elemen struktur 
dengan menyesuaikannya terhadap ruang sosial pada bangunan, sedangkan 
pengubahan ruang sosial demi menyesuaikan struktur bangunan harus 
dihindari. Structure follows social spaces dapat tercipta secara optimal dengan 
menempatkan elemen struktural bangunan sebagai pelingkup ruang sosial, 
misal meletakkan kolom pada bagian sudut-sudut ruang 
 
6.2.3.2. KONSEP KONSTRUKSI DAN BAHAN BANGUNAN 
Classroom 
Konstruksi Semi Permanen: Knock Down 
 
Bahan Bangunan: Kayu dan Metal 
Gambar 6. 15: Konstruksi Knock Down pada Bangunan Kelas. 
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 16: Contoh Façade Sociopetal Kayu (kiri) dan 
Façade Sociofugal Metal (kanan). 








Konstruksi Permanen: Struktur Rangka atau Skeleton 
 
 
Bahan Bangunan Adopsi Zona Perumahan: Kayu dan Metal 
 
Gambar 6. 17: Konstruksi Struktur Rangka pada Multifunction Hall. 
Sumber: Analisis Penulis, 2016. 
Gambar 6. 18: Suasana Material Learning Hub Mengadopsi 
Suasana Material Zona Perumahan. 
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“Village as School - School as Village”
 
 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
